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ODYSSEY 


LE JEU ELECTRONIQUE DE DEMAIN, 


A present, ODYSSEY vous appartient, pour la jole, 1’4tonnement et 
pour 1 1 instruction de votre famille* Mais qu T est- ce au juste 
cet appareil ? 

ODYSSEY est un jeu ^lectronique facilement adaptable sur toutes les 
televisions ayant une diagonal de + 45 cir sur 64 cn;-que ce soit une 
television couleur ou noir et blanc* ODYSSEY vous fait profiter de 
la television , non plus en simple spectateur’ L 1 excitation de Wimble¬ 
don, la lutte lors d 1 une competition de ski peuvent avoir lieu dans 
votre propre salon* 

ODYSSEY demande un temps pour la reflexion,suivie de l f action et en- 
fin la reaction * ODYSSEY est reellement un jeu complet et une expe¬ 
rience didactique pour toute la famille. 

Une lecture soigneuse des instructions pour 1 1 installation de 1 1 ap¬ 
pareil f voir pages suivantes, vous assurers un bon fonctionnement . 

DAs que vous aves reli§ ODYSSEY £ votre tSleviseur, nous vous invi- 
tons S faire un premier essai en jouant au "Ping-Pong” etant donnS 
que celui-ci est le jeu de base d 1 ODYSSEY destine a developper vos 
reflexes. Bon amusementl 

ODYSSEY *** Une creation Magnavox, repute pour sa quality dans le 
domains de 1 f electronique, depuis plus de soixante annees, 


MISE EN FONCTION DE L 1 APPAREIL ET CAUSES POSSIBLES DU NON-FONCTIONNEMENT 


En cas de non-fonctionneroent de 1 T appareil , les instructions, ci-des- 

sous, vous aideront S en determiner les causes 

Is Si aucune image du jeu n’apparalt sur votre deran de' television aiors 
qqe vous avez introduit une Carte Jeu dans 1'Unite'de Control *.* 

A* Testez les boutons de control HORIZONTAL et VERTICAL des deux 

Unite de Control * Si 1'image n'apparait toujours pas sur 1*Scran, 
faites les verifications suivantes : 

B* Verifier si le canal de selection de votre televiseur est bien 
branch^ selon les indications 

C* Verifier si la Carte Jeu est introduite de fagon £ laisser appa- 
raltre le num^ro etout en £tant bien calee* 

D. Verifier si le Cable du Jeu est tranche sur le Recepteur de Tele¬ 
vision* Reliser les instructions concernant LE CABLE DU JEU* 

E* Verifier si les piles sent mises de la bonne mariiSre* II se peut 
aussi que les piles soient us£es 

2, Si 1'image apparait deformee ou tremblant, le probl^rne provient 
peut-etre d T *un mauvais ajustement de la t£l£vision 

A* Verifier si vous etes branche si un canal destine au jeu ^Canal 3 
ou 4) 

B* Allumer votre t£l£viseur et verifier si 1'image obtenue est nette, 
sinon r^gler votre appareil. 

C, Si vous obtenez une inage nette, branches votre t£l£viseur sur 
le canal destine a ODYSSEY. Adapter le VHF 8^> sur votre 
t£l§viseur* 

3* oi vous avez quelcues difficult^ avec 1 1 un des jeu*** 







3. Si vous avez quelques difficulties avec I'un des jeu... 

A. Reliser le mode d’emploi et verifier si la carte jeu introduite 
dans 1*unit§ central de control correspond bien au jeu desire 

B. Verifier si la Carte Jeu n'est pas abimee. 
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LA LIGNE DE DELIMITATION DOIT SE SITUER 
EXACTEMENT ais centre de votre 6cran de t£ 
16vision (voir schema S gauche) 


L 1 UNITE (OU BOITIER) DE CONTROL DU JOUEUR 

Le bouton situ£ sur le boitier du joueur permet de controler l 1 action 
qui se d§roule sur votre §cran de t616vision* L r illustration, cl-des- 
sous f montre le d^roulement du jeu de la CARTE JEU n* 1 


VERTICAL 


Le control vertical permet de roouvoir le joueur vers le 
haut et vers le bas □ 

Pour d§placer le joueur vers le haut , le cable du boi¬ 
tier & votre droite, il faut tourner le bouton dans la 
direction oppose h vous; 

vers le bas tournez le bouton,- 


vers vous. 


HORIZONTAL : 


Le control horizontal permet de mouvoir le joueur vers le 
gauche et vers la droite. 

Pour d6placer le joueur vers la gauche, le cable du boi“ 
tier £tant & votre droite, il faut tourner le bouton dans 
la direction oppos6 & vous; 

vers la droite : tournez le bou*- 


ton vers vous 


START : Pour faire apparaitre le BALLE sur X'6cran, preasez et rel©- 
‘ chez le bouton START. Si la CARTE JEU vient juste d’.etre 

introduite, poussez sur le bouton du JOUEUR N°2 et la balle 
apparaitra du cote gauche.„ Quand . la balle disparait 
A gauche de votre 6cran, lors de la parfcie, appuyez sur le 
bouton STARTdu Joueur 1, et sur le bouton START du Joueur 2 
quand celle-ci disparait £ droite de l f 6cran, pour la faire 
r6apparaitre* Le bouton START aura d'autres utillt6s qui 
seront en rapport avec la CARTE JEU choisie par vous, Les re¬ 
gies de cheque ieu specifieront l 1 utilit§ de ce bouton. 


LA BALLE : Le control de la BALLE dirige la balle £ travers 1 1 6cran 

Quand la balle se d6p!ace de la gauche vers / la droite 
seul le JOUEUR 1 peut influencer et changer la direction 
de la balle* Quand la balle se d§place de la droite vers 
gauche, seul le boitier de CONTROL DU JOUEUR 2 peut influ¬ 
encer la trajectoire de la balle. Le bouton de CONTROL DE 
LA BALLE permet de diriger la balle soit vers le bas soit 
vers le haut. Plus vous tournez le bouton controlant la 
balle, plus celle-ci sera d€vi€e. Pour votre facility, 
une ligne de repaire vous permet de devier la balle selon 
le dagr6 voulu. Cette ligne de repaire, situee sur le bouton 
doit etre mis 3 la verticale, lorsque vous faites r£apparal- 
tre la BALLE sur 1 1 6cran de t616vi$ion. 



COMMENT JOUER 


Les paragraphes, ci^dessous, vous donneront u n apergu de 1'utility, 
des boutons de CONTROL , L 1 usage bien sp§cifique de ces boutons 
vous est donn§ on detail dans les chapifcres cor. sacr^s S c ha qua jeu, 
Les jeux ne se ressemblent mais le systeme de base est plus ou moins 

le meme „ 


1. Enlevez puis r6introduisez la CARTE JEU N* 1 pour declencher le 
signal et permettre la realisation des Stapes suivantes, La CARTE 

\ JEU N 15 1 correspond au jeu du PING-PONG, le jeu de base d 1 ODYSSEY. 

2, Tournez le bouton control de VITESSE £ fond vers la gauche, Le 
jeu se d^roule a une allure tres lente. Au fur et £ mesure que 
vous devenez habile/ tournez le bouton vers la droite pour augmenter 
la vitesse du jeu, 

3* Chaque joueur, en tous deux, a son Boitier de Control, Ce Boitier 
doit etre tenu de fagon S avoir le Bouton Control VERTICAL A main 
droite, et S gauche le bouton Control de la Balle* La personne 
qui possede le Boitier de Control du JOUEUR N°I s 1 appeliera 
JOUEUR 1* La personne qui possede le Boitier de Control du JOUEUR 
N° 2 s’appelera JOUEUR 2 

4, Les deux joueurs peuvent S present regler leur position sur 1 ecran 

en utilisant leur Control VERTICAL et HORIZONTAL . Le JOUEUR 1 
doit se situer a gauche de l f ecran et au milieu, le JOUEUR 2 doit 
^e situer A droite et au milieu . 

5, Les deux joueurs prevent maintenent regler la position du BOUTON 
DE CONTROL DE LA BALLE, c T est-a-dire A de tourner le bouton jus- 

qu 1 a ce que la ligne de repaire so it A la verticale (voir illustr; 

3 la p„ 4) 


6, Le Joueur 2 fera apparaitre la Balia sur l r ecran en poussant sur 
le bouton donnant le depart T ’START" , Celle-ci se dirigera vers 
le JOUEUR L Le Joueur 2 pent, des lors, tourner son bouton de 
Control de la Halle pour que le JOUEUR 1 soit touche. 




Le JOUEUR 1 n'agit que lorsqu'il est touchd par la Rails* Lorsque 
la Balle touche le JOUEUR 1 , celle-ci rebond.lt immediatement en di¬ 
rection du JOUEUR 2, Si la Balle ne touche pas le JOUEUR 1, celle- 
ci. disparait de 1'ecran, LE JOUEUR 1 doit alors pousser sur le 
bouton START pour faire reapparaltre la Balle sur l r ecran* Elle 
apparalt £ gauche de 1 T ecrar. et se dirige vers le JOUEUR 2* 


Le JOUEUR 1 doit utiliser son Bouton de Controls 
diriger la balle vers le JOUEUR 2 et le toucher, 
manqu£ : , le JOUEUR 2 ipo^sse sur le bouton START/ 

7 et 8 sont r§p§tes. 


de la. Balle pour 
Si le coup est 
et les points 6, 



COMMENT JOOER ( suite) 


9. D£s gue la balle rebondit entre les deux Joueurs, il suffit de tour- 
ner le Bouton de Controle Verticale pour deplacer les joueurs et 
essayer d’arreter la balls. 

10, Al p aide du bouton de Controls Balle, chaque joueur peut diriger et 
modifier la trajectoire de la balle, tandis que I'adversaire cher- 
chera A arreter la Balle a 1 1 aide du control Verticals 

11, A present, vous etes pr et A disputer un match de volley. Chaque 
joueur utilise son bouton de controls Balle pour toucher la balle 
et la renvoyer dans ie camp adverse. 3 I s aide du bouton de Controle 
Verticale. Le joueur qui rate la -Balle doit pousser sur le bouton 
START pour renvoyer la Balle sur 1 T ecran 

12, Si les joueurs appuyent en meme temps sur le bouton START, la 
Balle reappsraltra, vacillant au centre de votre dcran; appuyez 
alors sur un seul des boutons START pour que le jeu continue nor- 
malement. 

13„ Si X 1 un des Controle Balle est tourne 3 fond et que vous appuvez 

sur le bouton START, la Balle se situera en dehors de votre champ 
de vision. Des lors, tournez le Bouton Controle Balle jusqu f 3 ce 
que la ligne de repaire sur votre bouton, sort 3 la verticale et 
poussez le bouton START jusqu’A reapparition de la Balle sur 1 T ecran. 



INST A L L A T I O N 


Composition d T ODYSSEY 


L f UNITE CPNTP A LE DE CONTROL , 1 est le centre d * 1 0DYSSEY, Elle est 

le cerveau ' electronique , n£cc$saire aux different^ jeux ODYSSEY. 
Elle fonet;tonne, pour ainsi dire, comma une station de television 
en envoyant des signaux a votre recepteur do television (Illustr. A) 

LES PILES ..* fournissent la puissance necessaire A votre .ODYSSEY 
Enlevez le couvercle protegeant le bottler & piles en faisant glis- 
ser les attaches suivant la flecbe. Placez six piles dans 

le boitier h piles, comme 1 1 indique l 1 illustration E 

L F CANAL DE 5FLECTION . est situe § 1 T intdrieur du compartiment 
reserve aux piles, et sert & selectionn^ sort le CANAL 3, SOit le 
CANAL 4, En g£n<§ral , le canal est mis sur la position 3* 

S E i 1 arrive qu’une station de television diffuse sur le CANAL 3 
changez de CANAL en prenant la position 4 (Illustr. B) 

Pour votre facility, indique z t dans le easier elidessous, le nunero 
du Canal que vous utilises le plus souvent, pour le jeu ODYSSEY 


BRANCHENENT DE 


L T UNITE DE CONTROL DU JOUEUR At! CABLE JEU 


Enforcez la prise de l'U.C.J (Unite decontrol du Joueur) dans 
l 1 Unite Central de Control, comme 1 T indique le schema. Les 
U-C.des Joueurs sont identiques. Copendant, 1'U.C.J qui s'enfi 
che au JOUEUR 1 s T appe.llera UNITE DE CONTROL JOUEUR N°l, de et 
meme pour L'U.C.J. qui s'enfichs.au JOUEUR 2 s'appoLlera UNITE 
DE CONTROL JOUEUR N°*2 (Illustr C) 

Le Cordon du Jeu relie 1 1 U-C.C,(Unite Centrale de Control) a 
votre recepteur de television, uoiR instructions concernsnt le 
CORDON JEU, joints A votre jeu Electronique ODYSSEY _ 


REGLAGE DE VOTRE TELEVISION 


Introduisez le CARTE JEU n c 1 , ,r le PING-PONG", dans l'U.C.C. 
enfoncez-la jusqu'A ce qu 1 ellessort calee. Le n e 1 doit apparai- 
tre (Illustr A&D) ; la carte Jeu donne la puissance necessaire a l'U.C.C. 
et envoie un signal A votre recepteur 

C'est pourquoi, i1 est tres important de retirer ^otre CARTF JEU 

apres chague partie pour eviter de decharger les piles . 

Une ligne blanche allant de haut en bas doit apparaitre sur I'^cran 
ainsi qu f un ou deux petits caries blancs. Adapter ,le cable de 
raccord V K F A votre Television, enfoncer le jusgu'A apparition 
d 1 une ligne droite et nette. Regies aussi le taux de clartd de 

1 1 image pour obtenir une ligne blanche brillant sur un fond sombre 














LES TRANSPARENTS 


ra cluoart des jeux s'utilisent avec un transparent sur lequel figure., 
la - disposition ..des, jeux. .La boite de base comprend deux types de irans 

parents : 1°. les transparents pour gcrans de 45 cm. 

2° . les transparents pour £crans de 66 cm et aucres. 

Xi e st £gaelement entendu que certains jeux se jouertt sans les transpa 

rents* 

GrSce ^ l 1 §lectricit£ statique 


de 


votre T. V *, le transparent colie S 
vous pouvez utiliser de 1 autocol- 


l 1 Scran- Si ce n’sst pas le eas, 

1 ant transparent aui est livre avec le jeu, pou: Eixcl film Su 

I'Scran. Utilises un petit chiffon doux afin de fixer la surface sur 
l 1 Scran. Les transparents s'adaptent sur toutes les televisions , me 
me sur les plus recentes. 


Maintenant Vous Etes Prets Pour JOUER 


Choississez I'.uri des 10 jeux ODYSSEY 
REGLES DU JEU. 

ENTRETIEN DE VOTRE ODYSSEY 


St 


referez-vous au chapitre des 


L'eauipement complet de votre jeu est fabricjue dans des snare.iau. - 
bustes permettant une utilisation constante d’ODYSSEY. L entretie 
« -rfequlier de votre ODYSSEY vous est donnfi dans les premieres page.-, de 
ce'liVre et vous assure un fonctionnement parfait de votre apparei ; 


La Valise. 


La* .valise se compose de different^ compartiments . , r§ser 

___ ye 3. chaque element du jeu. Apr es cheque partie, le* pi 

feces composant le jeu ODYSSEY deviant etre replacees dans 
les compaxtiments qui leur sont reserves. 

Les Transparents * Les transparent^ doivent toujours etre propres et 
. _ - __ sans poussi^res. ' Epoussetez-les regul1Brement, et 

§vitez de les plier* 

Veillez & ce qu f aucun objet stranger ne 
soit introduit dans la rainure destines 
3 la Carte Jeu, ou dans la flche. 3ien 
que l'UX.C, soit fabriqud dans des ma¬ 
ter iaux robustes, Svitez de forcer 1 appa 
reil. Elle se nettoye 3 1’aide d’un chif¬ 
fon doux.et humide 

Tl faut bien enficher cheque cabis r mais 


3, L 1 U » ^Centrale de Controle, 


4, l’U. de Contr.du Joueur 


Les Cartes-Jeux 


sans forcer; le systSrae d*arret de cette 
' Unite £vite une rotation du bouton sans 

fin et permet de jouer plus facilement* 

II faut done £viter de forcer ce bouton 

Les Cartes-Jeux doivent toujours rester propres- 
Elies s ! enfoncent facilement. les parties metalli 
ques ne peuvent* en aucun ca?,etre abim§es. Si cela 
arrive', il est preferable de commander une autre Carte 
auprds de votre fournisseur, Il est conseilU, egare- 
ment, de retirer les Cartes-Jeux apr^s chaque partie 
pour §viter de d^charger les piles trop rapidement 





















L E 


* ■ -t * * 


L 1 ambiance surexitSe de Wimbledon r£cr££e chez 
V o u s 


■ : : T-E N N I S. - 


Mode d T Employ 

1* Irutroduire la Carte-Jeu 3 dans L f U*C*Ca 

2* Appliquer le transparent TENNIS sar 1 T ^cran 

3* L'unit§ de Controle £ main droite dirige le joueur de droite, cel le 
de gauche controle le joueur de gauche, Les joueurs sont de part et 

4* d 1 autre du filet. 

4 * Les boutons de Controle BALLE des joueurs sont tournSs de fagon 3 a- 
voir la ligne de repaire 2 la verticals. 

5* (Illustr.A) R&gler la position des joueurs et pousser sur le. bouton 
START, Commencer S faire des passes £ une allure lente, celle-ci 
sera augmenter petit £ petit. 


Jeu 

Pour determiner lequel des joueurs aura le service, il faut qua la balle 
traverse trois fois le filet; le dernier joueur a touche la balle sera 
au service. 


(illus.tr ;B) Le joueur au service se place en has, 3 droite de la. ligne . 
de demarcation. L'*autre joueur se met hors du champ rSserv£ au service 

(Itiustr.C) Pour "qu 1 un service sort accepts t la balle doit rebondlr ■ d-ans:: , c. 
le champ reserve au service. Le joueur au service a droit £ deux essais 
s r il €choue les deux fois, il perd le point. . .... 

(Illustr.D) Si le' joueur reussit son.service, le match continue jusquJS 
ce que.1 T un des joueurs manque la balle. Les joueurs peuvent se depla- . 
cer, aprSs que le service ait dtd fait. * . . , , 

{Illustr.E} Le service suivant se fait du cote gauche de la plaine. D£s 
qu’un point est marqu£, la balle sera mise en jeu par le joueur'au servi- 
ce (DtilisazuLft-Bouton START) P Le donneur est toujours £ droite'de ia__ cu 
ligne de demarcation. A la fin de la premiere partie, Le service est 
fait par l f autre joueur, les joueurs sont au service en alternance. 


Score 


Durant la partie 


Le joueur au service doit annoncer le score, ohaque 
fois qu f un point est marque. 


Les points en tennis 

DEBUT = 
15 = 

30 = 

40 = 

lere MANCHE = 


se calcule de la fagon suivante 
0 point 

1 point 

2 points 

3 points 

4 po i n t s 


EX* Le Joueur1 * est au service et marque 1 point; ilannoncera done 15-0 
(il annonce toujours son total en premier lieu) . Le joueur-2.. ..marque 
1 point au deuxidme service, le score est alors de 15-15, ainsi de 
suite, jusqu’l ce que 1'un des deux joueurs gagne la premiere MANCHE 
La premiSre Manche est gagn£e lorsqu’il y a une difference de deux 
points entre les joueurs ex. 4 5 2. Si le score est de 40 £ 40, le 
match continue » 


Set . Le joueur qui gagne six manches marque un T1 SET", mats il 

doit y avoir une difference de deux munches entre le gagnanfc 
et le perdant, 

Le joueur qui totalise de 2 ou 3 SET gagne la balle de MATCH 


Match 







L E , 5 K I 


Battez les records de descents en ski* Cette course 
formers les d<§fcutantS“-et am^liorera les professionnels* 

Essayez de passer les piquets, sans les renverser et 

.sans perdre votre ■ gqnilibre. Vous pouvez gagner la 

m£daille en marquant le plus de point ou en descendant 
en un temps record. 

{ Pour Un OU plusieurs joueurs) 


Besoins pour le jeu 
La Carte-Jeu 2 

Le transparent SKI 

Mode-'d 1 Emplol . 

1, Introduire la Carte-Jeu 2 dans L'UX.C, ^ ■ 

2 - {illustr.A} Utiliser vos controles de mani^re re garder qu un seul 

joueur sur l'£cran. 

3. Appliquer le transparent SKI sur l T £cran- 

4 W (lllustr*B) Placer le carre; lumineux au depart'de la course . 

5. Choisir l'une^des 3 descentes. 

__ La .descents de..5T Mo ritz (Illustr. C) ^ Cette descente est cpnseil 
"au .debutant et est destinS I les rendre meilleurs en descente. 

■ 'La ' descents des Peup l iers (Illustr.D) -Les skieurs mo yens choiei- 

ront ce parcourt. Id est plus long et a plus de difficult§s. C est 
. en fait, une descente pour les skieurs occasionnels. 

..* La descente Olympique (Illustr.E) " La plus difficile^et la plus 
longue des descentes. Elle demande au skieur une rapidite et une „ . 
habilitd lors de la descente. 


Jjau 

sr a J deux'mani^res‘de jouer, mais quelque soit la version choisie le- 
^ ;>art est donn^ de la rneme fa con (1,2,3 Partes) = Le skieur sc lance 
u ,rs sur la pente. D&s que le premier skieur a fini son parcourt, le seco 
y. suit, puis" le troisi&me ... Le skieur est dirig£ dans sa descents 
1 1 aide des ‘boutons de Controles VERTICAL et HORIZONTAL * Apr£-s que ^ 
chaque skieur ait fait trois parcourts, le calcul et le total des points 

peut se faire. 


1. CALCUL DES POINTS 

-(Illustr.F} Chaque fois que vous rate? ou renversez un obstacle,(d§s que 
le carr£ lumineux disparaxt) vous etes p£nalis§ de 5 points auxquels 
stajoutent les penalisations suivantes ; 

Si vous manquez une porte t *.* * 1^ pts 

un arbre ... .. * ^ P ts 


Si vous ratez les Montagues de L 1 Est .. 25 pts 

les Montagues du centre .*****•»..***»»»***» 3 ^ P ts 


les Mont agues de L'Ouest. 2 5 pts 

Le gagr.ant est le skieur qui totalise le mo ins de points 















S K I C suite) 


11. CALGUL DU TEMPS 


La course s’effectue S 1'aide d'un 
rates ou renversez un obstacle (le 
penalise d 1 vine seconds, a rlaquelle 


chronom&tre* Chaque fois gue vous 
carre lumineux disp-ara.it) vous etes 
s 1 ajoute les penalisations suivantes : 


Si vous manquez une parte ***--***** 

un arbre 

S T il s'aqit d T une des trois montagnes(Est 
"disqualified , Le skieur qui effectue la 
est le gagnant. 


, + *.. 2 seconder de p€nal. 

. 3 secondes de p£nal. 

centre,ouest ) t le^skieur est 
descents dans le meilleur temps 





LLE tJ.Q C:.KIB V 


Le mdtch de la - coupe du monde dans le S'tad d- 

ODYS3EY, Face d'votre adversalre, le meilleur 
moyen de marquer un goal est de tromper le 

gardien. 


Mode d^Emploi 

1* introduire la Carte-Jeu 3 dans l'U.C.C, 

2,.,Regler le jeu £ la plus lente vitesse* 

3* Appliquer le transparent HOCKEY 

4* Le bouton de Controle de chaque joueur ' est tourn§ de fa^on £ avoir 
la ligne de repairs £ la verticale. 

5, (lilustr,A) Lss carrSs lumineax (les Joueurs) se placent au centre 

et face SL face* 

6- Pousser sur le Bouton START pour envover la BALLS sur le terrain* 

Ce jeu demand© un peu d 1 entrainement, la vitesse sera augmenter au 
furv et £ mesure que vous devenez plus habile 


Jen 

Le jeu’commence par un face £ * face au centre de la patinoire* 

FACE A FACE t Les.joueurs posent leur sur la table ou sur le sol, 

A trots t les joueurs prennent- leursBoitiera®.le controles et dirige la 
7 balle/.vers le camp de 1 s adversaire (lilustr,B) (chaque -joueur dormera' 
le depart , apres chaque FACE A FACE) 

LE BUT : -(lilustr.C&D) Les joueurs peuvent passer la ligne rouge- et 
aller dans le camp "adverse avant de tirer la balle VERS LE GOAL, ceci 
est important , sinon le goal n'a aucune valeur. Hn nouveau 'FACE A FACE 
se tient au centre de la patinoire, AprSs chaque goal, 11 y a un Face 
£ Face. 


LE TERRAIN-; -Si'la-balle est lanc§ hors du terrain ct qu’elle soft ^assee 
par la ligne rouge, la balle est Hors JEU et les joueurs doiyent £ nou¬ 
veau se .met^re face £ face* (lilustr.E)le face £ face a 1ieu^a gauche 

sur le terrain adverse* 

(lilustr,F) Si la balle est lance et qu’elle ne marque pas de Goal ■ ■- 

et que lejoueur se trouvait sur le terrain adverse, le face £ face, 
se tiendra £ 1 1 endrolt o\X la Balls est passde. 


HORS JEU : (lilustr,G) Si la Balle est lance hors du terrain et qu 1 ell 
ne reviennent pas sur le terrain avant d'atteindre le GOAL, la BALLE 
est consideree cornme HORS JEU. Le Face £ Face se tient alors £ I’endroit 
le plus proche ou la balle est sortie du terrain* 

PASSES PERMISE5 ; (lllustr;H) Si la balle est hors de la surface de jeu 
et revient sur le terrain avant d'atteindre le GOAL, la balle -est con 
sideree cornme BONNE* ' 

BUTS i (lilustr.I) Le filet du goal doit s'allumer pour qu r il y ait un 
but* La balle ne pent pas entror par la ligne noire. Le score est d ' un 
point pour chaque but de marque. Pour que le but so.it admis, il faut 
que la Balle entire dans le GOAL come I'indique le schemas 


PENALTY : (Illustr.J) Lc card 
Goal est penalise. Le joueur 
les deux autres match 


en qui envoie la hallo dans son prox^re 
ne pourra utilizer qu'une seule main durant 




LE MATCH : Le match se dispute en trois parties. Chaque mi-temps consist 
te en 20 jeux* Urt jeu a lieu chaque fois cue les joueurs appuient sur 
le Bouton START. Utilises le Tableau destine an calcul des points. 


{ Appliquer 1 1 auto-collant sur ce tableau de points . Les traces ae 
stylo peuvent s 1 effacer) 


L E VOLLEY 


tin jeu ou les reflexes au 
nicrue sont iroortants * , * 

jf. ■» 

de ce jeu cot do faire un 
* ba11e par dessus 1e filet 
de portee de 1 1 adversa!re 


point de vue electro- 
ij n c cl e s d i f f i c u 11 e s 
srash en langant la 
■ et an 1 elLe. soit hors 


Mode d 


Er 


o 1 o I 


1 * 
2 . 

3 . 

4 , 


Introduire la Carte-Jeu 7 dans l 1 7.C,C. 

Appliquer le transparent VOLLEY sur i 1 ecran 

Tourner Votre bouton CENTRAL jusqu'a ce que le 
sur votre ecran 

Tourner votre bouton controle de vitesse, vers 
avoir unc allure de jeu trSs lento 


filet soit 
J a Gauche 


centres. 


pour 


Disposition des Joue urs 

1 Les deux .joueurs sg placent a l 1 extreme feo.rd de ±. e c r a n, de part^et 
d' autre du filet (111 us tr. B) Les joueurs de gauche sont control.es 
par 1*unite de Ccntrole du Joueur 1 a main gauche, l 1 Unite de contro¬ 
ls le Joueur 2 dirige les joueurs a main droite* 

2. Les ’boutons de -contrale des joueurs doivent etre tourne de maulere 
A .avoir la iigne de ropairc h la verticale 

3, Poussez sur le Bouton START pour envoyer la hallo sur le terrain. 

A 1 1 aide de bouton Controls, de la BALLE , vous devez envoyer 


la Balle de manibre A 


ce 


p 






1 


-n, 

±_ a -i s a 


S 1 V^i 

1 -* l ! 


JJ_ V_- 


I -*'.j b 


>i“t- -"'i 

l ri l.V 


l l >. i ,j <■: ■ x 


dans 


le camp Adverse* La balle doit nocossa.i.rem-ent par.fcir du sol pour 
refomber sur le sol adverse f pour fm'elle soit acccptoo. (Illustr-C) 
— Ce pend ant, si J*a balle est envov^e hors de 1 1 Scran sans toucher le 
(I1D) filet la balle est consideree comma " bonne !! -au ccntraire, sj. la 
balle est envoyee hors de l 1 ecran, sans qu'elle ne rebondisse sur 
le terrain, la balle est considerde comma mauvaise-* (Illustr * E) 

Si la balle touche le filet, elle disparait automatiouement de L r §“ 
cranet_est .consideree comme nulle. Pousses sur le bouton start 
pour qu'elle riapp&rais sent sur l r dcran. 

Jeu 


Les joueurs se placent sur le terrain et garde cette place a cheque 
service. 

Pour commencer ie jeu, il soffit. de pousser sur le bouton SIART- Pour 
connaitre laquelle des deux equipes aura le service, la premiere, il 
faut qua la balle passe trois to is et plus jusqu 1 A ce que 1 1 urie des 
equipe manque la balle* L T equipe g a gnante s or a a u setvic e* 

Le joueur au service se place at pousse sur le bouton START pour envoyer 
la balle. Si LE SERVICE EST BEUYSI,1 r equips ADVERSE essaye de renvoyer 
la balle dans 1'autre camp pour continuer le match de volley, (Illustr. j: t 
SI LE JOUEUR AU SERVICE MARQUE un point, 11 est a nouveau au service* . 

SI L'EQUIPS OPPOSES RATTRAPS LA BALLE,OU si LE SERVICE K 1 e$t pas'REUSSI 
(la balle disparait de 1'Scran) 1 1 dquipe adverse sera au service* 

L 1 ecuine adverse obtient 1 o r>■ 1 rvice si 1 1 doui.pe opposee rate la balle 
surant le match, ou si la balle est envovee hors du terrain. 

La or cm iere eq u i p e a to t al i s 1 r ■■ 1 n 13 po i n t s g a g n a 1 e m -a ten . 
r, n -r .-j *- o h est cr a & n a a lorsau r i 1 v a un e difference ae deux points 
5 13. , si non, la part 1-> doit continuer. 


1 ^ 








ANALOG IE 


« * o 


> 

el 


Line coarse dans l T espace A 
chiffre sur un graphique de 
Un-jeu £lectronique ^tonnan 


travers un tas 
la g&laxie, 
t S la portae 


de 

de 


tons 


Besoins pour le jeu 
La Carte-Jeu 3 
Le transparent ANALOGIE 

Les jetons {utilises les jetons de couleur rouge) 

Mode d l E^ploi 

1, Introduire la Carte-Jeu 3 dans l'U.C.C. 

2^ Appliquer le transparent ANALOGIE sur 1 T ecran 
3* Mettre le bouton de controls VITESSE a la plus lente allure 
4, flllustr.A) A 1 T aide des controles HORIZONTALE et VERTICALS, le 
joueur de gauche va vers la planeteEVEN, le joueur de droite ira 
lui vers la planete ODD* 

■5. Les deux boutons Controls BALLE sont mis de fagon A avoir la ligne 
de repairs S la verticals. 


Jeu 

(IlIustr.B) Le contact interplanitaire se diclenche (Poussez sur'- le ■ 
bouton .START et la-ligne diagonals apparaltra entreles deux joueurs 
Utilisez le Bouton Controle BALLE, pour avoir un trace correcte de la 
ligne sur l T ecran) 

Pour determiner deque 1 des deux joueurs, coinmencera, lancer und piece . 
en.l'air, .la face (pile ou face) determiners le joueur qui debutera. 

Le joueur de la planete ODD doit essaver d'atteindre la planete EVEN , 
avail t. que le joueur de la planete EVEN n’atteigne la planete ODD * 

Si. c'est. le joueur de.la planete ODD qui part le premier/ il ne - 
peut suivre- que le parcourt designe par les numeros ODD, ~ ■ - 

Si-.c'est le joueur.de la planete EVEN qui part le premier, il ne. 
peut .suivre. que le parcourt. designe par les numeros EVEN. r 

(TULnstr ,C) Les joueurs peuvent passer d ! un carre h 1 f autre dans le ■sens, 
de.la vertical ou horizontal,; Certains pourront. se diplacer sulvant 
la diagonal.Ceci sera expliquer plus loin* 


kg^jgpiDSipe jeu , - . Le joueur EVEN peut passer seulement sur -les cartes 

dont le .nombr e. est _ igale au total du dernier chiffre do joueur .ODD plus 
le total du joueur EVEN. Le joueur ODD passera sur les carrds dont 
le nombre est egole au total du dernier chiffre du joueur EVEN plus 
le total du joueur ODD * 

EXEMPLE : ODD commence le jeu 


ODD : 
EVEN : 
ODD : 
EVEN : 


Bouger vers 

ir ir 

le 3 

le 5 

{3 + 5 = 

8) 

11 « IF 

le 6 

{5 + 6 = 

11) 

t! II 

le 2 

(6 + 2 = 

8) 


Ainsi de suite ,.. 





RKALOGIE (suite) 


f aire 


s o n 


propre total mentalerneat avant de 


Note : Chaque. joueur doit 

" continuer son parcourt. 

- ^.nispr son Controle DALLE pour maintenir le 

Chaque joueur oti-is-r ^ -ioueur perd 1 & contact xnterpla- 

contact interplanfitairc. . a rri s re d'un carre tandis que son 

nfitaire, celui-ci do 3 .t ieve, lui ‘ erae ttra d’aller en diagonal tune 

adv.r8.lr. pr.rdr. ” j ’ "(UtUlm !• »•'«»- 

* “ ntact 

peut disparaitre de l'ecran. 

, , v „ = champ Plandt.aire, il re^oit 

(Ulustr ,E) Des qu un joueu ^ ^ cruHl touche 1' une des cinq 

U pLjrt°el. ts g jSulurfnfpLient pas se trouver sur le carra et 

au memo moment * 

Le premier a atteindre la Planete adverse, gagne la partxe. 


Variations * 


Vous pouvez utilizer 

doit annoncer le ear re 

traverses par le rayon. 


Chaque joueur 
sort un des carres 


10 rayon lumneur «r« «l»l d« durd. d^.jeu. 

ofl il passe . II UJt que 

sinon il a perdu son tour 




L A 


COURSE 


A U 


T 


0 S 


Deplacez votre voiture sur la carte 
pres cheque tour complete La vitesse 
est un atout, mais l'habilete en est 
un autre lorsque vous etes en retard 
sur le temps et penalise par le chrono- 
ri&tre lumineux. 


Besoins pour 1g jou 
La Carte- Jeu 5 
Le transparent COURSE AUTOS 
Mode d’Emplol 

1 . Introduire "la Carte-Jeu 5 


2 

3 

4 

5 

6 
7 


8 

9 

10 


dans l T U.C,0*(Si les deux carrSs lumineux 
ecran, poussez sur le Bouton START et mani- 


s la Gauche pour avoir 


n'apparaissent pas sur 1 
pulez les Boutons VERTICALHORINZONTA.L ) 

Tourner votre Bouton controlant la VITESSE ve: 
la vitesse la plus lente. 

Les Boutons 1 de Controls 3ALLE doivent etre tourne de mani^re a avoir 
la ligne de repairs <k la Verticale, 

Les deux vultures doivent etre sur la ligne de depart, au bas de 
1 1 Scran (Iliustr.A) 

Chaque joueur doit pousser en alter nance: sur son propre Bouton RALLE 
pour envover le carrS lumineux sur le herd droit de 1 1 ecran 
Appliquer le transparent COURSE AUTOS 

Le ’joueur de gauche, JOUEUR 1, represente le TEMPS,, il doit'se placer 
dans la montre situee a gauche sur le tranparent(Iliustr *B) , Id Unite 
de controls du Joueur TEMPS ne sera d'aucune utilite pour la 

suite du jeu et doit done etre miss de cote 
Le joueur de droits, JOUEUP, 2, represents le Coureur Automobile;et 
se place sur la ligne de depart sur le transparent, 

Les deux Joueurs prennent les CARTES representant les voitures et 
qui sont § placer sur la ligne de depart du circuifc~cartonne, 

Battre les cartes PIT STOP 


Preparation pour le jeu 

CHRONO : -Le joueur TEMPS prend 1 T unite de Co 
et pousse sur le bouton START pour envover 1 
Le carre TEMPS doit venir de la droite de l 1 
sur la Montre, a I'aide de 1'Unite de Cont.ro 
se trouver sur la montre , A gauche sur le 
est a gauche,.!! taut le faire renondir vers 
Des que le carr£ a atteint le cote droit, il 
START du JOUEUR 2 pour renvover le carre TEM 
sur le Bouton START , le joueur perd un tour, 
r§petent durant toute la course, 


ntrftle du JOUEUR 2(LE COUREUR) 
e carre TEMPS sur 1 1 ecran 
dcran.ot dolt etre place 
le JOUEUR 2, I.o carre doit 
transparent, Des que le carre 
la droite(Iliustr.D) - ■ 

taut reappuv’or sur le Bouton 
PS, Chaque fois qu 5 or, appuie 
Ces diff^rentes etapes se 1 


COUREUR : Le coureur est dirige par 1'Unite de Controls Joueur 2 et 
n 1 utilise que les Controles VERTICAL et HORIZONTAL durant la course, 

Il doit -suivre la ligne blanche centrale SUR LA ROUTE ROUGE pour urriver 
a la ROUTE ORANGE et puis atteindre la ROUTE JAUNE qui est la fin—du 
parcourt, (Iliustr. E F G) 






LA COURSE AUTOS (Suite) 


Jeo 

dl > c °"“au J0 “ E “» 2 -r »n, table 

f d«s ■vSS I B£*^ t SS*SSr*- Le co "’* ro •* 

— — a pp u v ez 

L = a ;r«"^ s '“t 1 ; i S*; p ““ t l ?S ! ,^« !■■> coatee. 

SSS/SLSV 1 “ » SJ*™ JSSBS.’S 1 lB “- 

S ?OURE^ “ ° arrSTEMPS •« “““«*• eo-e an tour de perfu pout 

ii.sssLrsoS coiiisi °- ™- ia 

“ iLSS*£ ^^.“SSLs; 

Score 

« ^sn e r^r^sn:; £ 22 r—- «r 


de 1'ecran, La Course 
Le COUREUR continue 


1 

2 


Chaque trajet complet du carre TE^PS ; 

Cheque fois que le COUREUR quitte la route 
□e la ligne centrale) 


3. Chaque fois qu'une collision arrive 


1 tour de perdu 

(le carre luoineux sort 

2 tours de perdus 

5 tours de perdus 


t'a^lt^^e^OTEm^EMpriuItralt IteST***^*' le ? arr6 TEMPS 

nombre de’carres ravance^ ^r d '- T ** 6 ° btenu represents ie 

EXEMPLE : Le COUREUR debutlia ooune^VStot; lulanl S™”* 
rl perd.12 .tours —30TOURS - 12 TOURS = 18 T oru>s ‘ ’ * 1 

avance de 18 cases sur le circuit cartonne! • 


course 
Le Coureur^’ 


Le Circuit Cartonne ^ 

Le COUREUR devra es^aver mccor -, „ _. 

•ZONES -FIT -&T0P, -Si Zt -cartJ -SlJZrl* 1 ? £° NES IKTEPDITES Gt ^ 
aucune voiture -ne-pourra pa^se- ? mbe * Ur une Z0HE INTERDITE 

-cette zone. Si una carte "voiture d volture trouve dans 

COUREUR doit prendre uneca-te Pi? stop !! Ur Une G ? se PlT ST0P ' ie 
inscribesDSs au e Lsin ™ 1 ° P et sulvre les instructions 
la carte dans ll?las instructions sont suivies, le Coureur rernet 

Le nouveau^COOR fu?, S gue 1 f C0URE UR devient le joueur temps 

eat envoys sur' 1 - fieJa/tt 1^00^^^eprend^^' Le C3rr6 TEMPS 

GAOL’S 

sur P 'rrcLcuircLLnnrlniL'' i ?f4nS :LVe ?l \^ ia ^ P« le drapeau 
passe la ligne d' arrivSe en L l^ncurn ou plus 

Pits grand chif- — ev « a " " P ° '. q P * la llgne nvec 1« 

cages c “- ijU, '-r fi come le coureur lo plus raptde et 







LE FOOTBALL 


Cn match pour la COUPE DU MOtTDE ODYSSEY 
entre les BLEUX et les ORANGES. 


Besoins pour le ieu 
La carte-Jeu 3 
La Carte-Jeu 5 
Le transparent FOOTBALL 
Le Tableau de Points. 

Mode d’Errploi 

1. Introduire la Carte-Jeu 3 dans L'u.c.c. 

2. Appliquer le transparent FOOTBALL 

4 " MettPr r ii%^? t0n r ntr ? lant la v itesse vers la gauche 
* L -^etter Xe tciUlecLu cle? points 5 0 

Jeu 


?f terra?a est Itvlli le P lus Possible a u vrai footb ““ , 

les-professionnels le son? lorST-un^tJh? 6 3 ° Uii ' irS disposSs tels W* 

- s &.s-ss? 

taire un essai en lancant la balle vers ’e -rmi ,* ra „ a , 01 “ 

gagne lorsqu'il rSussit 3 faire casser la hS averse. Le Doueur 
et *a marquer un but . Passer la balle entre les opposants 

■ K-SS^Sf T Scales crui sent les..- . 
un but ell ?=. 3 io ,? ^-ttaque (Illustr.A) Ouand une equipsr marque 

“.SiV^S t3^ASS H l^ w ZST m ‘ — *• *<■''««••• 

11 faut ie 

fK* guides *“« 10 balle. , 

SObT A mm - LE S -0R?NGis a'gm^Se L' S S;;r BI S N e?; ,**? 

1 ‘imi b equips BLEU est dinrre nar 

te de control? 5oieu?°2 eUr L i'i qUi?e 0RANRE est diri ? 6 P^rii uni- 

du‘terrain. " Deu comence P ar un sh °t vers le centre 

COUP d*ENVOI 

BLE « doit centrer son carrfi lumineu su- la 
I3.gne F et 1 equips ORANGE sur le milieu de la l ion* «£"./??? f 
Les Bleux appuient sur le bouton START na. t * tit?? -' (Illustr.A) 

sur 1* Scran, les Bleux dirW!, j;,' D ® s 1 a PP Q txtion ae la balle 

■ae.-leuri jSiei“.et T 1 *” 3 !° tteher Mm ' 

Les ORANGES Solvent blen entendu essavlr d U„t«=eptet TfbL', 

u iyss&fr l r goal .. de 

TICAL'Z; au prmli^lou^d’eSvol 3 ? utlllsant Gee lours CONTROL!® VER- 
'tesnecUvesF'i n ?VS d envoi, les joueurs restent sur lours -lignei 

u,™« xi.it; i • 6 q „; r To?vVr, rq r r b “ i>vanoe tou:io “ r5 * •’»’ 
i;«quip. qui subd i.s?i5i^ u ;. 1 s.r , i^. pactl " tMdis *• 










LE FOOTBALL (suite) 


exemple 

L f equips des BLEUX, plac§ sur la ligne "F", r6usslt A marquer^un but 
les BLEUX peuvent done avancer d f un rang, c ! est-S-dire sur E „ tan 
dis que les ORANGES recule d’une ligne, c 1 est-A-dire sur C(IIlustr.B) 

La balle doit toujours passer par la ligne de defense. Si la balle 
disparalt de I’^cran, dans le haut ou dans le bas de 1 scran, il 
y a FAUTE.'. Si un joueur utilise le controle HORIZONTAL, 1 Equips 
adverse a droit £ un tire vers le camp oppose (explications - voir 

bas) 

Le jeu continue, ensuite, normalement en respectant les regies suivantes: 


1 L'iquipe perdante, sui doit reculer d 1 un rang, commencera, la deuxi 
Sme" par tie, en pousaant sur le bouton START, La balle ne peut .'toucher 
aucun joueur en apparaissant sur 1'Scran. 

2, Quand une Equipe passe la ligne de defensive et arrive sur 1 autre 
partie du terrain, son equipe peut essaver de marquer un but, 

Un but est valabie des que la balle passe & travers le GOAL* 

3; Si les ORANGES'marque un point, ils avancent sur la ligne "G".? 
les BLEUX reculent sur la ligne C 


4' Si les ORANGES atteingnent la ligne "G 11 et gagne la premiers temps 
il Went utiliser leurs ContrOles HORIZONTAL ET VERTICAL d^rant. I 1 au¬ 
tre partie et seulement■lorsqu F il se trouve sur le camp opposS^ 

Si les ORANGES perdent, en deuxi^me mi^temps, ils seront sur la. Irqne 
»C n mais ne pourront utiliser que leur Controle VERTICAL 
Les memes regies s'appliquent pour les BLEUX 


5, Des qu'un but est marqu £ f le jeu reprend. Les deux ^quipes retour 
nent dans leur camp respect^f, sur le milieu de la ligne D et ;de la 

ligne F 


FAUTE 

Il y. a 'F A tf T E lorsque la balle touche ou sort de la ligne qui 
delimite le terrain* Les joueurs restent dans leur camp propre, la 
derniAre equipe a touch£ la balle remet la balle en jeu et essaye 
de toucher un des joueurs de 1 1 Equipe opposes* Un but marqu$ A la 
suite d*une Faute n r a pas de valeurs, il faut que les deux gqmipes 
soient d f abord touchees par la balle, une fois. 

COUP DB PIED 

Le coup de pied est dormd A 1*equipe adverse A cells qui & toucher 
au controle HORIZONTAL durant la partie ou qui ne s'est pas plac§ 
corredtement* Le coup de pied ressemble , au point de vue proce 
dure A la FAUTE, sauf que si un but est marque, celui-ci est valable 


Au cas oft les joueurs touchent leurs controles Horizontal t alors 
qu 4 il y a penalty, l*adversaire doit lancer la balle A onze m&tre 
de la fagon suivante / 

1. Enlever la - carte-jeu 3 et introduire la carte-jeu 5 

2, Le joueur 1 pousse sur le bouton START, et place la balle sur le 
bard droit de l r 6cran 

3: Tourner le Bouton VITESSE vers la DROITE 





LE FOOTBALL (Suite) 


S 0 0 S ^ M A R I N . ■ Naviguea dans des eauai In£esfc§e$ de 

sous-marins ennemis et essayed de mener 
'& bon port votre cohvojL (Pour 2 joueurs 
et plus} 


Besolns pour le jeu 

La Carte-Jeu 5 

Le tranpsrent SOUS-MARINS 

Mode. a 1 Espial 

1, Introdulre la Carte-Jeu 5 dans l'U*C*C, 

2, Appllquer le transparent SOUS-MARIN sur 1’^cran 

3* Tourner les deux bouton confcrdlant la BALLE de mahiSre H avoir 
la l.lgne de repalre A la verticale. 

4, (Illustr*A) Le joueur de gauche, JOUEUR 1, repr£sente le CAPITA!!® 
DU:SOUS-MARIN et prend place dans le sous-marin* Le joueur de ^S-£oi£8& 
JOUEUR 2 r represents le COMMANDANT DU CONVOI et prend place sur soft' 
bRteau. 

$* (Ill usfcr pB) Les deux unites de contrdle sont .mises comme le feonto 
le sch6ma* 


Jeu 

-jXllustrvC)_, Pour d§placer le convoi, vous devez utiliser les Bbu^df^ 7 - 
d«a? contra le HORIZONTAL .et .VERTICAL.. Le convtii se d^pIKce sur 
bleu j* 

(I3;ludtr^MD>:lLedeA£ITAiNE:-DU:S0UScMARIN3doit lancer ses tropill*«P4#tr 
pouss&ht isur -Xe T . bouton_ START.* xl dirige la .tra j ectoire de la ' 

vers-le convoi, 3 1 1 aide du bouton CONTROLS BALLE* ve:s 

v(Illustr*E) Quand le convoi est touch§, la torpille et les hSt kmm 
disparalssentrde LL^cranr Le CAPITAINE DU SOUS-marin recharge 
■tube I torpille .en. poussanfc sur. le bouton START du Joueur adverse-^ 

'lie CAPITAINE DU SOUS^MARINS^ tlent note du nombre de blteaux co£MiV 
..Si le .convoi quitte le parcourt trac£ par la ligne bleu, cela signi- 
fie qu'il a saut£ but une mine, D&$ lore LE COMMANDANT DU CONVOI- ' 
perd un bateau* " 

{Illustr ( F) Ouand le convoi arrive 3 bon port, Le COMMANDANT DU- CONVOI 
,Eegoit^deux ordares de missions en plus et les joueurs ^change Div 

tis 1 '-:■ de Controles * Le GAGNANT est le CAPITAINE du SOUS-MARIN 7 - qtii ‘ 
r&ussi S cooler le plus de bateau durant 3 parcourts 


NOTE : Le CAPITAINE DU SOUSHMARIN N ; a droit 3 aucun point si celui-ci 
eteint le carr£ du CONVOI alors qu'il reehargeait son tube 3 torpille 
en faisant revenir en arridre la torpille, $1 cela devait arriver, 
le jeu s J arretera jusqu’3 ce le COMMANDANT DU CONVOI appuie sur- le 
bouton START* 







J * n n E £ 


. , d Un jeu amusant pour les ertfants en p~£- 
gardlenna, II sert 3 leur apprendr 
reconnaltre les parties du corps ^ l'ai* 

■ de de mots imprimis (Four 2 ou 3 joueurs) 


Besolns pour ie ieu 

La Carte-*Jeu 2 

Le Transparent JACQUES A DIT 
28 Cartes JACQUES A DIT 
&EGLES POUR 3 JOUEURS 


Mode d { Brapjlo_i 

l „.Introduire.la Carte-Jeu 2 dans l'U,C*C. 

2. Appliquer le transparent JACQUES A DIT sur 1*Scran 

3. Les joueurs cholsissent 1 1 un des deux personnages (fille ■ on gafcgonj 

J, ' ! * (Illustr-A) Les joueurs place leur carr^ lumineu comme 1/ 
le schema 

f Les cartes n Jacques A Dit u sont m£lang£es et sent remi ses ao ? 

jdiaeur. qui represents JACQUES 

J en 

* f. JACQUES r r^burt^t.Sra premiere ; carte et -lituS' hautet itelafet 

"Jacques dl t .d! slier an coude f1 * Lejaueur qui se place au cod&tecMssK:' 
plus-rapifleutent regoit Jta carte - tf caude\ Si JACQUES decide qq. 4 ^ yre 
Ti figallla. carte est remise dans le, tasLe Jeu continue jusqu£4L1.. 
upuisement des cartes. 1 

joueur-gui ramasse.le plus de carte est le gagnant. , 

.. £GLES POUR 2 JOUEURS 


Chaque joueur prendra une carte en alternance* Le depart est donnfe-il ? 
{l f 2 f 3 Partez) . AussILot les deux joueurs doivent se dlriger IJerv- 
■droit indiqu£ par la car te. Le “joueur qui arrive-le premier gagne/l^a ctortw 
S ? il y a une §galit& entre les deux joueurs, la carte est remise dans rf 
le tas. 

Le joueur iqui possdde le plus de carte est considers comme le GAGNANT 







□DVSSEV 

LE JESJ eLECTRONIQUe DE L’AVEMfR. 

ONE CR^ATIOM MAGNAVOX. 

INSTRUCTIONS POUR LA WISE EN PLACE DU JEU ODYSSEY 


Cat appareil d l origine imericaine 
sur VvH«F a SI 9 lignes. 

It fan t en p a a m £ a r l -i & u i n s e r e r S 
l r emplacement reserve a l 'envers 


a ete modifii pour f onctionndr 

piles rondas da Ivt dans 
du grand boitier * 


Brancker la cable d l*avant de l*apparei 
et d la place da la prise d r antenna lere 
du tileviseur at rechercher la canal Z ou 


l 0DYSSEY j d 'una part 
chai7i& l- 1 ''. //, F * 819 lignes 
4 > le pas te T , V * a 11 urn £» 


Mattre la carte j eu n 
la ligne mediane da s 
dechirSa y regler l f aj 


°1 dans la fente et vous devez 
epara11 on at las ra quot tes » Si 
us table R 38 dans un sens ou l 


oair apparaEfr&e 
l*image est 
1 autre * 


L r unite de jeu 
si la raquette 


r haiiter Je comm ande) du joueur sant d interser 
de celui de gauche se trouve a dr cite at vice-versa 


Si la balle s f e taint 
est trop itroita ^ zg 
ou l * autre « 


3 ur unc partie de l * Sevan> c 1 est pare a qu f elle 
uster a tors le potentiometva R 6 dans un sens 


Vous trouverez d 
la traduction du 


ailleurs das 
mode d f amploi 


expliquatione complementaires 
amiricain illu&tre m 


dans 


Nous vaus joignns egalament un croquis perrnattant de rigler et 
d e. m o d i fi e r c e r t a i n s e l £ wants { raquette s s ba 11 e .***•* ) * 

A’ u s v o u s s i g n a l a n s a u r i l est p r e v u un rouleau de scotch pour 
f%#on 3 ur l 1 ecran de la I a Y * les transparents hi an qua ces 
derniers tiennent seuls par l 1 £lectricit£ statique * 


TS L B - 

i f, % j fr 1 ' V 



ft f] a m m # i c j 3 \ ) 3 3 i u a I- mile l 


I 'i IJ f 1 i 


1 ? 2 ! (I 
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